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(57) La presente invention concern e un jeu de societe associe 
a un ordinateur du type comportant un plateau avec des 
emplacements sur lesquels les joueurs placent des pieces. 

Conformement a ITnvention. le plateau 1 est muni, de fabri- 
cation ou par superposition avec une surface support de 
capteurs, d'un reseau de capteurs 2-7 a raison d'au moins un 
par emplacement 9. au moins un capteur de chaque emplace- 
ment modifiant son etat lors de la presence d'une pidce 6 ou 
d'une pression exercee sur ('emplacement 9 et I'ensemble des 
capteurs etant connectables a I'entree d'un ordinateur 20 
susceptible d'interpr§ter les signaux recus des capteurs sous le 
contrdle d'un logiciel. 

L'invention permet de conferer a un jeu de society usue! les 
avantages d'un jeu sur ordinateur. 
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Perfect ionnement aux jeux de societe. 

La presente invention concerne les jeux de societes qui mettent en 
oeuvre un plateau sur lequel sont delimites des emplacements ou ca- 
5 ses sur lesquels ou entre lesquels les joueurs placent ou depla- 
cent des pieces, pions ou cartes, appeles ci-apres "pieces", en 
suivant une regie du jeu. 

On a deja propose des logiciels qui tracent sur l'ecran d'un ordi- 
10 nateur le plan du plateau avec ses emplacements et qui schemati- 
sent les pieces que le ou les joueurs peuvent placer sur les di- 
vers emplacements en utilisant le clavier de 1 ' ordinateur . L'ordi- 
nateur peut controler le respect de la regie du jeu, afficher les 
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resultats et meme jouer le role d'un partenaire en permettant au 
joueur de "jouer coritre 1 ' ordinateur" . On reproche a ces jeux de 
societe sur ordinateur de supprimer le vis-a-vis habituel des 
joueurs reunis autour de la table qui fait le charme des jeux de 
5 societe et egalement de ne pas restituer au joueur le relief des 
pieces garnissant le plateau. 

Enfin il existe des jeux de societe tels que notamment des jeux 
d'echecs dans lesquels le plateau est associe directement a l'ordi 
10 nateur. Le jeu est dans ce cas absolument specialise et concu uni- 
quement pour jouer contre 1' ordinateur incorpore , ce qui supprime 
1' esprit de competion propre aux jeux de societe. 

La presente invention a pour but de perf ectionner les jeux de so- 
15 ciete ci-dessus pour realiser des jeux qui conservent le caracte- 
re des jeux de societe en y ajoutant les avantages des jeux contro 
les par ordinateur en ce qui concerne notamment la possibility de 
varier les regies par substitution de logiciels. 

20 Ce but est atteint, conf ormement a 1' invention, par le fait que le 
plateau est muni, de fabrication ou par superposition avec une 
surface support de capteurs, d'un reseau de capteurs a raison d'au 
moins un par emplacement, au moins un capteur de chaque emplace- 
ment modifiant son etat lors de la presence d'une piece ou d'une 

25 pression exercee sur 1 ' emplacement et l'ensemble des capteurs 

etant connectables a l'entree d'un ordinateur susceptible d'inter- 
preter les signaux recus des capteurs sous le controle d'un logi- 
ciel. 
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Les capteurs sont choisis de preference parrai les types : contac- 
teurs electriques mecaniques a pression se fermant sous le poids 
de la piece ou de la pression exercee, contacteurs electriques ca- 
pacitifs, contacteurs electriques fermes par une armature portee 
5 par la piece, contacteurs magnetiques avec aimant incorpore dans 
la piece, elements a variation de resistance notamment capteurs 
photo-electriques masques par la presence de la piece, et autres 
capteurs de faible dimension utilises habituellement en electronic 
que . 

10 

Selon une autre caracteristique la surface support des capteurs 
est constitute par une plaque mince en matiere moulee dans laquel- 
le sont incorpores les capteurs disposes selon un reseau orthogo- 
nal . 

15 

Selon une autre caracteristique destinee a permettre 1'utilisa- 
tion de la meme surface support de capteurs avec des plateaux por- 
tant des arrangements d' emplacements differents, le reseau orthogo- 
nal des capteurs presente un espacement entre files et rangees tel 

20 que, dans toutes les combinaisons surface-plateau possibles, au 

moins un capteur se trouve au droit d'un emplacement, la correspon- 
dance capteur-emplaceroent sur le plateau etant determinee par le 
logiciel correspondant au plateau, respecti vement au jeu. A titre 
d'exemple si la surface support des capteurs doit §tre utilisee 

25 avec un damier a 10 x 10 = 100 cases, un echiquier a 8 x 8 = 64 ca- 
ses et un plateau de "Scrabble" de 15 x 15 = 225 cases, le norabre 
de capteurs de chaque file et rangee est de preference egal au 
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plus petit coromun multiple de 8, 10 et 15, soit 120, mais il peut 
etre de 15 seulement si les logiciels du jeu de dames et du jeu 
d'echecs comportent un lever de doute pour les capteurs dont la 
surface active s'etend sur deux cases adjacentes notamment par le 
5 fait qu'au raoins un autre capteur est active sur le meme emplace- 
ment . 

Lorsque les pieces ou leur valeur doivent etre identifiees par 
1'ordinateur , par exemple au jeu d'echecs, au jeu de "Scrable" ou 

10 dans tout autre jeu analogue, il est possible, notamment avec une 
surface support de capteurs specif ique du plateau et du jeu, de 
disposer les capteurs sur chaque emplacement pour que la piece de- 
termine, selon son identite ou sa valeur, 1' activation de cap- 
teurs en des emplacements ou en nombre specif ique. La piece compor- 

15 te de preference, dans ce cas , un repfere d ' orientation a respec- 
ter lors de sa pose sur le plateau. 

La nature differente des cases et leurs dispositions relatives 
sont, de preference, incorporees dans le logiciel du jeu. 

20 

Selon un mode de realisation preferentiel d'une surface support de 
capteurs universelle utilisable pour une multiplicity de jeux de 
societe, ladite surface support de capteurs constitue le plateau 
mecaniquement resistant sur lequel on vient superposer des surfa- 
25 ces minces sur lesquelles sont traces les damiers ou reseaux d*em- 
placements correspondant a chacun des jeux. 

Lorsque le plateau est muni de fabrication du reseau de capteurs, 
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il est possible de rendre mobiles relativement l'une a 1' autre 
deux ou plusieurs parties du plateau notamment pour realiser un 
jeu de basard. Dans ce cas , l'une des parties peut porter les cap- 
teurs et une autre partie les rooyens d' activation des capteurs, la 
5 position d'arret relative des deux parties pouvant etre aleatoire, 
ou selectionnee selon une regie aleatoire ou sequentielle par l'or- 
dinateur, et determiner l'une des conditions du jeu telles que le 
nombre de points donnes au joueur, une offre d' operation a reali- 
ser ou une question a laquelle le joueur doit repondre . Le pla- 

10 teau a partie mobile peut etre associe a un plateau a capteurs 
fixes associes a des emplacements sur lesquels les joueurs peu- 
vent placer ou deplacer des pieces qui peuvent etre individuali- 
sts. Dans ce mode de realisation avec plateau specif ique du jeu 
comportant une partie mobile, la condition du jeu correspondant a 

15 la position d'arret peut etre materialisee' par I'allumage de 
voyants. 

Selon une autre caracteristique , au moins un clavier est associe 
au plateau muni de capteurs, clavier qui comporte des touches assu- 

20 rant l'une des fonctions parmi les fonctions d' identif ication du 
joueur, de confirmation du coup realise, de formulation d'une res- 
ponse, de fixation de la mise du joueur, de demande d'affichage du 
decompte des points ou autre fonction assumee par 1 * ordinateur . Ce 
clavier peut egalement comporter des voyants indiquant le non res- 

25 pect des regies du jeu impos^es par le logiciel. 

Dans le cas ou 1' ordinateur doit realiser un affichage complexe le- 
quel peut aller jusqu'a la projection d 1 un film aux images duquel 
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le joueur doit reagir, par exemple defilement d'un circuit automo- 
bile associe a un trace de circuit sur le plateau, le joueur etant 
autorise a avancer d'un nombre d ' emplacements fixe de facon alea- 
toire sous reserve qu'il satisfasse a l'epreuve de conduite simu- 
5 lee, ou mobilite d'une cible dans un jeu de bataille navale ou de 
combat aerien, le joueur devant lors de la decouverte de la n ci- 
ble adverse", realiser sa destruction par un pointage correct en 
gisement et eventuellement en hausse (portee), on utilise l'ecran 
d'affichage de l'ordinateur. 

10 

L ' invention est part iculierement bien adaptee pour des jeux du ty- 
pe "kriegspiel" , bataille navale ou analogue dans lesquels tout ou 
partie du jeu de l'adversaire doit etre masque a la vue de l'au- 
tre joueur, l'ordinateur pouvant gerer les moyens mis a la disposi- 

15 tion de chaque joueur, faire varier les conditions du jeu, par 

exemple meteorologiques , et fixer les resultats d'une phase de jeu 
en tenant compte de la reaction de l'adversaire materialisee par 
des deplacements de pieces sur son plateau et la mise en oeuvre 
des moyens dont celui-ci dispose ainsi que des aleas de 1 'opera- 

20 tion entreprise par chaque joueur, par exemple precision du tir ou 
efficacite destructrice du projectile. 

Eventuellement une interface peut etre prevue sur la connexion en- 
tre le plateau et l'ordinateur cette interface pouvant inclure une 
25 serie de contacteurs electroniques notamment pour assurer le ba- 
layage d ' exploration du reseau de capteurs du plateau, par exem- 
ple sous le controle des touches de "confirmation du coup" du cla- 
vier et, eventuellement, l'allumage des voyants d'affichage ainsi 



6 



2607400 



que les adaptations classiques des modems. 

L 1 invention a egalement pour objet les pieces de jeux, dames, 
pions, cartes, etc, incorporant des elements les rendant detecta- 
5 bles et even tuellement ident i f iables par les capteurs d'un pla- 
teau de jeu conforme a l 1 invention. 

L' invention sera decrite plus en detail ci-apres avec reference 
aux dessins ci-annexes dans lesquels : 

10 

Figure 1 est une vue en plan schematique avec arrachements 
d'une partie d'une surface support de capteurs du type dit 
universel ; Figure 2 en est une vue perpendiculairement au 
plan avec 1 1 embase d'une piece placee sur le support et Fi- 
15 gure 3 est une vue en plan d'un plateau conforme a 1' inven- 

tion, 1 J invention etanr appliquee a un jeu de societe al- 
liant le hasard a la strategie economique. 

Dans les figures 1 et 2, la reference 1 designe le plateau de ba- 
20 se support des capteurs, ledit plateau etant renforce par des ner- 
vures sur sa face superieure, nervures non representees, qui lais- 
sent entre-elles des espaces pour des lamelles 2 solidaires d'une 
bande conductrice 3. Les lamelles et la bande conductrice sont rea 
lisees en materiau f erromagnetique et presentent de par leur for- 
25 me une elasticity telle que leur extremite libre peut gtre soule- 
vee, comme represents en 2 1 a la figure 2, par exemple par la for- 
ce d'attraction d'un petit aimant 4 incorpore dans 1 'embase 5 d'u- 
ne piece 60. A l'etat releve, 1'extremite des lamelles vient en 
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contact avec des bandes conductrices 7, par exemple des bandes for 
mant circuit imprime, deposees sur la face inferieure d'une pla- 
que mince 8 qui ferme le plateau 1 a sa partie superieure. Les dif 
ferentes bandes 7 sont reliees chacune a un conducteur d'un cable, 
5 de meme que les bandes conductrices 3. Les bandes conductrices 3 
forment ainsi chacune une file de contacts lesquels sont amenes se 
lectivement en contact, par mise en coincidence avec un aimant 4, 
au contact d'une bande conductrice 7 qui constitue une des ran- 
gees de la matrice. Par un balayage des dif ferentes files, plus 
10 precisement par la mise sous tension successivement des differen- 
tes bandes conductrices 3, on recueille sur les bandes conductri- 
ces 7 des siganux qui sont caracteristiques de la presence d'un ai 
roant 4 au droit du contact correspondant a la fois a la file et a 
la rangee. 

15 

Dans la figure 1, le plateau est utilise en combinaison avec un da 
mier dont seule une case 9 est representee en trait plein, les au- 
tres etant representees en trait mixte et a chaque case 9 corres- 
pondent des contacts, ce qui perraet a l'ordinateur d 1 identifier la 

20 piece superposee a la case 9. Le damier est trace sur une feuille 
10 appliquee sur la plaque mince 8, ladite feuille 10 etant inter- 
changeable pour permettre de jouer sur le meme plateau a des jeux 
divers, la correspondance entre un emplacement, ici la case 9 et 
les contacts 2-7 correspondants, etant introduite dans l'ordina- 

25 teur par un logiciel correspondant. 

Dans la figure 3 a ete representee 1 'application de 1' invention a 
un jeu de strategie economique. Le plateau 11 comporte un dome cen 
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tral 12 qui est monte a rotation autour de son axe; sur ce pla- 
teau est represents par exemple un planisphere avec les diffe- 
rents pays. Sur la peripherie du dome rotatif 12 sont prevues des 
series de contacts 13, chaque serie formant un reseau et les con- 
5 tacts du reseau etant interconnected selon un schema caracteristi- 
,que d'un pays, les contacts etant en outre relies par un conduc- 
teur 14 a un voyant lumineux 15 situe sur ce pays, Sur la partie 
fixe du plateau et en face des trajectoires des contacts 13, est 
monte en un point de la peripherie un jeu de contacts 16 ayant la 

10 meme diposition que les contacts. 13 d'une serie de facon que, 
lorsque le dome 12 est arr£te dans une position definie par une 
bille 17 sollicitee elastiqu.ement dans une encoche de la periphe- 
ric du dome, les contacts 16 du cable 18 soient ou non sous ten- 
sion, les conducteurs sous tension caracterisant le pays et l'in- 

15 formation etant transmise par le cable 18 et par 1 1 intermediaire 
d'une interface 19 au micro-ordinateur 20 dont 1 ' ecran d'afficha- 
ge est designe par la reference 21. 

Sur le plateau fixe 11 sont en outre realises quatre damiers 22 
20 par exemple du type decrit avec reference aux figures 1 et 2. Cha- 
que case du damier correspond a un produit economique, par exem- 
ple le petrole, le ble, le riz, 1 ' aluminium , etc. Un clavier 22 
est egalement a la diposition de chaque joueur et comporte des tou 
ches lui permettant d'envoyer des donnees a 1 ' ordinateur , par exem 
25 pie le prix d'achat ou le prix de vente proposes pour la denree re 
peree sur le damier 22 f et de demander a 1' ordinateur des informa- 
tions sur le capital en devises ou les stocks dont dispose le 
joueur. Les contacts des damiers 22 et claviers 23 sont envoyes a 
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1 9 ordinateur par des cables 24 passant eventuellement par 1' inter- 
mediate de 1' interface 19. Des regies ou donnees du jeu peuvent 
etre introduites dans 1' ordinateur 20 par une disquette introdui- 
te dans le lecteur 25 . 

Les modes de realisation ci-dessus donnes a titre d'exemple sont 
susceptibles de recevoir des nombreuses modifications sans sor- 
tir du cadre des revindications ci-annexees. 
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Revendications 

1. Jeu de societe associe a un ordinateur du type comportant un 
plateau avec des emplacements sur lesquels les joueurs placent des 
5 pieces, 

caracterise en ce que le plateau (1) est muni, de fabrication ou 
par superposition avec une surface support de capteurs, d'un re- 
seau de capteurs {2-7) a raison d'au moins un par emplacement (9), 
au moins un capteur de chaque emplacement modifiant son etat lors 
10 de la presence d'une piece (6) ou d'une pression exercee sur ^em- 
placement (9) et 1* ensemble des capteurs etant connectables a 1' en- 
tree d'un ordinateur (20) susceptible d' interpreter les signaux re- 
cus des capteurs sous le controle d'un logiciel. 

15 2. Jeu de societe selon la revendicat ion 1, 

caracterise en ce que les capteurs sont choisis parmi les types : 
contacteurs electriques mecaniques a pression se fermant sous le 
poids de la piece ou de la pression exercee, contacteurs electri- 
ques capacitifs, contacteurs electriques fermes par une armature 

20 portee par la piece, contacteurs magnetiques avec aimant incorpo- 
re dans la piece, elements a variation de resistance notamment cap- 
teurs photoelectriques masques par la presence de la piece, et au- 
tres capteurs de faibles dimensions utilises habituelleroent en 
electronique . 

3. Jeu de societe selon l'une quelconque des revendications 1 et 2 , 
caracterise en ce que la surface support des capteurs est consti- 
tute par une plaque mince (1-8) en matiere moulee dans laquelle 
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sont incorpores les capteurs (2-7) disposes selon un reseau ortho- 
gonal . 

4. Jeu de societe selon la revendication 3, 

5 caracterise en ce que le reseau orthogonal des capteurs presente 
un espacement ' entre files et rangees tel que, dans tputes les com- 
binaisons surface-plateau possibles, au moins un capteur se trou- 
ve au droit d'un emplacement, la correspondance capteur-emplace- 
ment sur le plateau etant determinee par le logiciel correspon- 
10 dant au plateau, respect ivement au jeu. 

5. Jeu de societe selon l'une quelconque des revendications 1 a 4 
dans lequel la surface support des capteurs peut etre combinee 
avec des combinaisons d ' emp lac orients variees , 

15 caracterise en ce que la nature differente des cases 9 et leurs 
dispositions relatives sont incorporees dans le logiciel du jeu, 

6. Jeu de societe selon l'une quelconque des revendications 1 a 5 
avec surface support de capteurs universelle utilisable pour une 

20 multiplicity de jeux de societe, 

caracterise en ce que ladite surface support de capteurs (1-8) 
constitue le plateau mecaniquement resistant sur lequel on vient 
superposer des surfaces minces (10) sur lesquelles sont traces les 
damiers (9) ou reseaux d 9 emplacements correspondant a chacun des 

25 jeux. 

7. Jeu de societe selon la revendication 1 dans lequel le plateau 
(11-12) est muni de fabrication du reseau de capteurs, 
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caracterise en ce que deux ou plusieurs parties (11-12) du pla- 
teau sont mobiles relativement l'une a 1 'autre notamment pour rea- 
liser un jeu de hasard, l'une des parties (11) portant les cap- 
teurs (16) et l'autre partie (12) les moyens deactivation (13) des 
5 capteurs, la position d'arret relative des deux parties pouvant 
etre aleatoire ou selectionnee selon une regie aleatoire (17) ou 
sequentielle par 1'ordinateur (20), et determiner l'une des condi- 
tions du jeu. 

10 8- Jeu de societe selon l'une quelconque des revendicat ions 1 a 7, 
caracterise en ce qu'au moins un clavier (23) est associe au pla- 
teau muni de capteurs, clavier qui comporte des touches assurant 
l'une des fonctions parmi les fonctions d ' identification du joueur 
de confirmation du coup realise, de formulation d'une reponse, de 

15 fixation de la mise du joueur, de demande d'affichage du decorapte 
des points ou autre fonction assumee par 1'ordinateur. 

9. Jeu de societe selon l'une quelconque des revendications 1 a 8, 
caracterise en ce qu'une interface (19) est prevue sur la con- 

20 nexion (18) entre le plateau (11-12) et 1'ordinateur (20). 

10. Une piece utilisable avec un jeu de societe selon l'une quel- 
conque des revendications 1 a 9, 

caracterise en ce qu'elle incorpore des elements (4) la rendant de 
25 tectable et eventuellement identifiable par les capteurs (2-7) du 
plateau de jeu. 
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